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　6  オリンピック放送の未来  
　これからのオリンピック中継はどんな進化を遂げてゆくのであ
ろうか。テレビそのものの高精細化に伴う高臨場感、あるいは体
感を伴うシステム、また冬季長野大会で試みられた仮想対決シス
テムがVR技術によってさらに幅広く高度に採用されてエンタテイ
ンメント化することも十分考えられる。
体感中継
　テレビがハイビジョンになって精細な画面になるとともに大型化
し、アナログからデジタルになることでマルチ画面による選択や
詳細なライブデータが受けられるようになると、視聴者が次に望
むのは“視聴”を超えたもの、それが擬似であるにしろ“体感”で
はないだろうか。日本バーチャルリアリティ学会誌第7巻第2号
（2002年7月）のATRメディア情報科学研究所の野間春生による
『スポーツ中継の変遷とVR化』は体感型マラソン中継システムを
提案している。
　それは、選手の視点から見た映像を撮影するカメラを選手頭部
に装着し、その映像に選手の走行位置や走行速度などの情報を
付加して家庭に放送するというものである。選手と視聴者の運動
能力が異なれば、同じ走行速度であっても各々が感じる苦しさや
辛さも異なる。そこで選手の走行速度に一致して視聴者が走ると
仮定して、選手の競技中における疲労感や辛さを正規化して一
致させる手法を提案している。問題は選手への負担だが、試作
機による実験では、被験者である走者は従来の中継に比してより
積極的にレースを体感した印象を得ているという。いずれにして
も、これからのスポーツ中継はVR技術の導入が有望視される領
域であり、VR工学にとって非常に面白くまたチャレンジのしがい
があるアプリケーションであると結論付けている。
スーパーハイビジョン中継への期待
　北京オリンピック直後の2008年9月にオランダ・アムステルダム
で開かれた欧州最大の放送機器展IBC2008で、画期的な実験
が行われた。それは、NHK、BBC（英国放送協会）、RAI（イタリア
放送協会）、EBU（欧州放送連合）がBTF（Broadcast Technology 
Futures Group）を結成して実施した、スーパーハイビジョン（18）の
IP伝送と衛星伝送の国際伝送実験である。このうち国際IP伝送
実験は、ロンドンからアムステルダムへのライブ中継を行い、ロン
ドン市庁舎のレポーターとアムステルダム会場シアター内の司会
役との間で掛け合いを行った。また、国際衛星伝送では、事前収
録したコンテンツをトリノからアムステルダムまで送り届けられた。
NHK技研だより2008.11月号によれば、伝送実験に立ち会った各
国のVIPから「ハイビジョンの時のように将来の青写真を見ること
ができた」などの意見が聞かれ、実験自体がIBC Special Award
（特別賞）を受賞したという。
　
　スーパーハイビジョンは走査線が4320本、画素数がハイビジョ
ンの16倍あるため画面を近くで見ても走査線を見分けることはで
きないほどの超高精細の映像である。NHK放送技術研究所の谷
岡健吉所長が「Display 2007」（2007年4月）において行った講演
『スーパーハイビジョン～究極の光臨情感TV放送システムの実
現を目指して～』によると、その映像の規定は、観察画角が及ぼ
す心理効果や、人間の視野の特性を考慮した結果、観察画角
100度、解像度7680×4320画素に決定したのだという。視力1.0
の人が1度で認識できる画素数が約60画素で、これを、視野に入
ると方向感に影響する「誘導視野（100度）」に広げると3,300万
（7,680×4,320）画素になるのだそうだ。家庭のテレビにスーパー
ハイビジョン映像を届けるためには、「大容量の映像情報を撮
影、記録、圧縮、伝送、表示するそれぞれのブレークスルーが必
要だ」とした上で、欧州などと協調して規格標準化を図っていき
たいという意向を明らかにしている。
　このため、今回のIP伝送と衛星伝送の国際伝送実験は、スー
パーハイビジョン実用化へのロードマップの一里塚といえる。
　さらに、このあと大きな一里塚が控えている。それは2012年のロ
